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Video-igre su iz dana u dan u sve većem usponu što se tiče popularnosti u smislu 
zabave, ali i zarade. Neke igre poput „Fortnite“ su ostvarile u 2018. godini prihod  preko 
jedne milijarde američkih dolara. Industrija video-igara na globalnoj razini vrijedi preko 
102  milijarde dolara što je dvostruko više nego hrvatski BDP te trostruko više nego 
filmska industrija. U zadnje vrijeme dolaze nove tehnologije koje nam omogućuju 
drugačiju dimenziju prikazivanja virtualnog svijeta, npr. (Virtual Reality (VR), 
HoloLens...). Također, grafički su igre iz dana u dan sve realističnije što daje ljudima 
jedan poticaj za igranje. Igre kao same, a i izrada računalnih igara su jedna vrsta 
umjetnosti kroz koju autor želi prikazati neki svijet koji bi za njega ili za igrače bio bolji 
ili zanimljiviji. 
Ovaj rad prikazuje razvoj računalne igre koja je namijenjena za PC (Windows). U 
radu je prikazano korištenje Unity 3D game engine-a, blendera kao programa za izradu 
3d modela, Visual studio 2017 kao program za pisanje programskog koda te git-a za 
(Version Controll).   
Današnji programi omogućuju programeru da sam kreira igru po želji, ali naravno to 
zahtijeva puno iskustva i znanja u različitim područjima,stoga u radu nije prikazano 
kreiranje Audio zvukova, nego su potrebni zvukovi skinuti sa stranice 
https://freesound.org/. 
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1. UVOD 
U današnje vrijeme gaming- industrija postaje jedna od vodećih industrija na svijetu. 
Svjetsko tržište video-igara vrijedi više od 102 milijarde američkih dolara te nastavlja 
rasti. Prema podatcima  Ekonomskog instituta u Zagrebu, hrvatska industrija video-igara 
raste 50% godišnje te je lani uprihodila oko 50 milijuna kuna. Igrajući računalne igre 
petnaest godina, primijetio sam veliki razvoj u području animacija, grafike, zvuka i 
ostalih komponenata igara. U današnje vrijeme postoje raznorazni motori (eng. engine) 
koji rade bitne poslove umjesto nas, kao npr. osvjetljenje (engl. lightning), sjene (eng. 
shadows) te mnoštvo drugih efekata. Neki od najpoznatijih engine-a su: Unity3D, 
UnrealEngine, CryEngine, Cocos2d-X, CitrusEngine, AdobeAir, Oxygin. Jedan od 
hrvatskih engine-a je SeriousEngine u kojem je napravljena računalna igra SeriousSam. 
Svaki od tih engine-a ima vlastitu dokumentaciju, arhivu objekata i razne načine 
komunikacije između programera i artista kako bi izrada igara bila jednostavnija i 
zanimljivija. Neki od engine-a su „besplatni“ dok neki nisu. Pod „besplatni“ se 
podrazumijeva da su besplatni za korištenje, ali ako se igra želi komercijalizirati tada se 
plaća određeni  postotak kreatorima engine-a, pa tako prema pravilima Unity-a, ako 
zarada nadmaši 100,000 američkih dolara potrebno je kupiti unity pro (125 dolara na 
mjesec) ili unity plus (25-35 dolara na mjesec). Unreal engine ima drugačija pravila od 
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2. CILJ RADA 
Cilj ovog rada je predočiti način kreiranja računalne igre i ukomponiranja znanja iz 
područja programiranja te raznih drugih programa u jednu cjelinu,  tj.  igru. Također, cilj 
rada je prikazati novim generacijama da je računarstvo jedan jako zanimljiv smjer na 
kojem se može mnogo toga naučiti i postići u životu. 
3. RAZVOJNA OKOLINA 
Razvojna okolina se sastoji od programa nužnih za izradu svih komponenata koje će 
se iskoristiti u računalnoj igri. Unity 3D je 'programski okvir' u kojem će se sve 
komponente spojiti te će se dobiti jedna logična cjelina. Blender je program u kojem se 
kreiraju 3D modeli, tj. objekti, također služi za animiranje, modeliranje, skulpturiranje i 
teksturiranje. Microsoft Visual Studio 2017 je korišten za pisanje programskog koda u 
programskom jeziku C#, Atom za pisanje PHP koda te GIT kao praćenje verzije igre 
(engl. Version Control). 
3.1 Blender 
Blender je besplatan i open source softver pomoću kojeg se izrađuju animirani filmovi, 
vizualni efekti, 3D modeli, video- igre, teksture. Koristi se od 1995. godine  te podržava 
Windows, MacOS te Linux Operacijski sustav.[2] 
3.2 Unity 3D 
Unity 3D je vodeći softver za izradu video igara. Unity podržava izradu 2D i 3D igre, 
također u unity-u možemo izrađivati AR (Augmented Reality) te VR (Virtual Reality) 
igre. Unity je prvu verziju stavio na tržište 6. lipnja 2005. godine. Od toga datuma do 
danas izašlo je mnoštvo verzija unity-a u kojima se vidi velika  razlika u grafici, zvuku, 
jednostavnosti izrade igara sve do pisanja koda. Pisanje samoga koda se može vršiti u 
raznim programima poput (Visual Studio), ali se mora skinuti Unity plugin koji sadrži 
unity klase (engl. class). Unity ima svoj vlastiti community pomoću kojega se svi 
programeri svijeta međusobno savjetuju i pomažu si rješavati probleme koje ne znaju 
samostalno riješiti. Također, Unity ima svoju vlastitu trgovinu (engl. Marketplace) na 
kojoj se mogu kupiti objekti, animacije, gotove scene, karakteri, a  može se sve nabrojeno 
naći i besplatno te se tako ne troši vrijeme na objekte koji su nam dostupni besplatno.[1] 
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3.3 Microsoft Visual Studio 2017 
Microsoft Visual Studio je integrirano razvojno okruženje (engl. Integrated 
development environment ) u vlasništvu tvrtke Microsoft. Pomoću ovog programa 
moguće je pisanje C, C++, C# , python, F# , TypeScript, JavaScript i mnoštvo drugih 
programskih jezika. Za izradu računalne igre koristi se C# te PHP programski jezik. 
Visual Studio nam pruža automatsko otkrivanje sintaktičkih pogrešaka te mogućnost 
analize koda pomoću alata za pronalaženje grešaka (engl. debugger).[3] 
3.4 Atom 
Atom je besplatan softver za pisanje programskog koda. Atom je open source te se 
može koristiti na Microsoft Windows, MacOS te Linux operacijskom sustavu. U Atom-
u je pisan PHP kod koji služi za spremanje nekih dijelova igre u SQL bazu podataka te 
ispisivanje na web-stranicu.[4] 
3.5 GIT 
Git je distribuirani sustav za upravljanje izvornim kodom nastao 2005. godine. 
Pomoću git Bash-a trenutnu verziju tijekom izrade završnog pohranjujemo na server te 
tako možemo biti sigurni da trenutno stanje nećemo izgubiti ako dođe do nekih poteškoća 
na računalu. GitHub služi kako bismo vizualno vidjeli sve promjene nastale tijekom 
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4. PRIMJENA BLENDER SOFTVERA 
4.1 Izrada modela za igru 
U programu Blender kreirani su modeli ceste, automobila, novčića, goriva, kamena, 
drveća, znakova, zamki za automobil, kaktusa... Sljedeće slike prikazuju blenderovo 
sučelje te modele u blenderu prije nego što su se stavili u Unity engine.  
 
Slika 1- pocetni prizor blenderovog sucelja 
Izvor: Autor 
 
Slika 2-- izrada ceste u blenderu 
Izvor: Autor 
Na isti način su kreirani svi ostali objekti koji se koriste u igri. U blenderu su 
napravljeni objekti, animacije tih objekata, teksture, materijali... Kod objekata se mora 
paziti na dimenziju ( engl. Scale)  koja označava veličinu objekta, scale bi trebao biti 1.0 
za x, 1.0 za y te 1.0 za z os. Nakon što se zadovolje sva pravila kreiranja objekta, tada se 
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izvodi (engl. export). FBX format objekta te se ta datoteka uveze (engl. import) u unity 
engine. Tada  .FBX datoteka sadrži objekt, animacije, teksture, materijale. Nakon toga je 
potrebno taj objekt staviti na scenu te sve potrebne komponente koje trebaju za pravilno 
ponašanje objekta u virtualnom svijetu. 
4.2 Renderiranje objekta 
Korišteno je renderiranje u blender-u. Može se renderirati cijela animacija od 100 
sličica (frameova) te se kasnije ukomponira u jednu cjelinu, tj. Animaciju, a može se 
koristiti samo za renderiranje jedne sličice. Renderiranje je zapravo postupak koji može 
trajati od 1 sekunde do nekoliko dana ovisno o kompleksnosti scene. Sličice u lijevom 
gornjem kutu igre (slika novčića i goriva)  su također renderirani u blender-u, potrebno 
vrijeme renderiranja je bilo približno 40-ak sekundi.[2] 
4.3 Low, medium i High poly 
Low poly, medium poly i high poly stil (eng. style) označavaju kompleksnost objekta. 
Poly označava polygone koje računalo mora pamtiti što automatski zahtijeva veću 
procesorsku, ali i grafičku moć. Ima modela koji su u low poly stilu te izgledaju detaljnije 
nego neki High poly stil, u toj realističnosti je zaslužno teksturiranje kojim se pokriju svi 
„nedostatci“ objekta. U igri je korišten low-poly stil modeliranja.  Sljedeća slika prikazuje 
vizualno sve nabrojene stilove te broj točaka koje sadrže pojedini objekti.[2] 
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5. PRIMJENA UNITY 3D SOFTVERA 
Unity 3D je namijenjen za Windows, MacOS i Linux operativni sustav, ali igra 
koja se kreira može biti i za iOS, Android, WebGL, Facebook, tvOS, Xbox One, PS Vita 
te PS4 platforme. Mora se obratiti pozornost na nekoliko čimbenika, npr.(svjetlost kod 
Androida mora biti postavljena na Linear, a ne na Gamma) te mnoštvo drugih sitnica. 
Unity 3D ima  sučelje slično kao i svi windows programi, sadrži (File, Edit, Assets, 
GameObject, Component, Window, Help..), Na slici je prikazan prostor u kojem se 
možemo kretati kroz scenu koja nije u Runtime-u te tako stvarati virtualni svijet s 
objektima koji su prethodno kreirani.[1] 
 
Slika 4- primjer Unity sučelja 
Izvor: Autor 
 
Slika 5- primjer Unity sučelja 
Izvor: Autor 
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5.1 Stvaranje novog ili otvaranje postojećeg projekta 
Kod otvaranja unity programa prvo se pojavljuje jedan prozor na kojem je mogućnost 
otvaranja postojećih projekata ili stvaranja novog projekta. Ukoliko se radi novi projekt 
tada se unaprijed mora znati hoće li projekt biti 2D ili 3D tipa. Ako je 2D tada je moguć  
prikaz 3D prostora, ali je izvršni projekt, tj. Igra prikazana kao 2D. Razlika između 2D i 
3D je u tome što 2D ima jednu koordinatu manje, koordinata Z (visina). Također, novije 
verzije unity-a npr. Unity 2018.2.20f1 imaju opcije kod kreiranja novog projekta (2D, 
3D, 3D With Extras(Preview), High-definition RP (preview), Lightweight RP (preview), 
VR Lightweight RP (preview)) koji imaju unaprijed neke objekte na početku te 
postavljeno rasvjetljenje (engl. lightning) ovisno o modu koji se odabere.[1] 
 
6. PRIMJENA VISUAL STUDIO-A SA UNITY-OM 
Visual studio se u ovom radu koristi isključivo za pisanje C# skripti koje upravljaju 
važnim objektima u igri.  
Pošto je sveukupno oko 1800 linija koda u 20 skripti tada je nemoguće prikazati sav 
programski kod, kada bi se reklo da će se prikazati samo najbitniji dijelovi programskog 
koda to bi bilo pogrešno rečeno jer bez jedne linije koda igra bi možda radila, ali ne 
ispravno, tj. kako trenutačno radi. 
U nastavku vidimo prikaz svih skripti koje se koriste u igri. 
 
Slika 6- Prikaz svih C# skripti 
Izvor: Autor 
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6.1 Kontrola igre 
Unity ima mogućnost izrade igara za sve platforme, stoga sve platforme sadrže 
različite ulazne uređaje, npr.za PS-playstation se koristi kontroler dok se za računalo 
većinom koristi klasična tipkovnica s mišem. U ovoj igri koristi se isključivo tipkovnica. 
Kontrole su na W(kretanje automobila prema naprijed + oduzimanje goriva), A(kretanje 
automobila ulijevo), D(kretanje automobila udesno), Razmaknica(engl. Space) (za 
uključivanje turba), H(truba) te ako se drži G više od jedne sekunde tada se pali/gasi 
svjetlo na automobilu. 
 
6.2 Komponente igre 
6.2.1 Transform komponenta 
Transform komponenta (engl. component) je jedna od najbitnijih komponenata 
objekta. Sve komponente se nalaze u Inspector tabeli kada kliknemo na pojedini objekt.  
Komponenta Transform je statična i ne može se maknuti s objekta niti isključiti. Služi za 
prikazivanje pozicije (engl.position) na kojoj nam se objekt nalazi, koju rotaciju(engl. 
rotation) ima objekt te kakva mu je proporcija(engl. scale). Svakoj od komponenata 
možemo pristupiti u C# skripti na sljedeći način,  
Auto.GetComponent<MeshRenderer>() 
Skripta koju stavimo na objekt je također komponenta, tako da sve public varijable su 
vidljive. Ukoliko želimo pristupiti varijabli možemo na sljedeći način, 
GetComponent<našaskripta>().publicVarijabla, te tako možemo direktno mijenjati 
sadržaj public varijable. 
 
6.2.2 Mesh Renderer komponenta 
Mesh Renderer je komponenta (engl. component) koja je uvijek na objektu, ali se može 
isključiti. Vidi se na slici (Slika 6.) da ta komponenta ima checkbox što znači da možemo 
isključiti komponentu te ona neće obavljati svoju zadaću. Mesh Renderer nam isključivo 
služi da kamera, koja nam prikazuje scenu, prikazuje taj objekt, tj. u slučaju ako je skripta, 
tj. componenta isključena tada se objekt neće prikazivati. 
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Slika 7- komponente objekta 
Izvor: Autor 
6.2.3 RigidBody, komponenta 
 RigidBody komponenta je kao i prijašnje komponente vezana uz objekt, ali ona 
ne dolazi uz objekt nego ju je potrebno dodati. RigidBody je Unity komponenta koja ima 
neka svojstva (engl. property) poput mase, gravitacije te ostalih fizikalnih svojstava. Bez 
te komponente objekt bi bio fluidan, tj. bez ikakvih realnih stanja. 
 
6.2.4 Box Collider komponenta 
 Box Collider komponenta isto nije na objektu negu ju je potrebno dodati, a ona 
predstavlja nevidljivi zid na objektu, tj. objekt sam za sebe je proziran, što znači da ga 
neki objekt koji ima na sebi fizikalna svojstva ne može dotaknuti, nego će proći kroz 
njega. Tom komponentom možemo odrediti  želimo li da se objekt „suprotstavi“ drugom 
objektu te se tako sudare, ili će proći kroz njega. Ako prođe možemo pomoću C# 
detektirati te tako odrediti daljnje događaje. Primjer u igri je skupljanje novčića. Pomoću 
te komponente odredimo uđe li BoxCollider novčića u boxCollider automobila, ako se ta 
situacija dogodi tada povećavamo broj skupljenih novčića te uništimo novčić. Sljedeća 
slika prikazuje BoxCollider (zeleni box) te Audio Source komponentu (plavi krug). 
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Slika 8-Box Collider te AudioSource komponente 
Izvor: Autor 
6.2.5 Audio Source komponenta   
Komponenta Audio Source se stavlja ako je potreban izvor zvuka. Ta komponenta ima 
određena svojstva kojim možemo povisiti izvor zvuka, smanjiti, mijenjati zvuk. Također, 
zvuk ćemo čuti iz područja gdje je smještena ta komponenta u sceni, tj. u virtualnom 
„svijetu". Kod igara tipa FPS (First person shooter) je zvuk jako bitan jer se u igri čuje s 
koje strane dolazi neprijatelj. 
 
6.2.6  C# Skripta kao komponenta 
Napisana C# skripta koristi se tako da se postavi na objekt kao komponenta. Kada 
napisanu skriptu stavimo na objekt tada će se taj objekt ponašati točno kako je određeno 
u skripti ako ga neki drugi objekt, tj. druga skripta ne promijeni. Sljedeća slika prikazuje 
skriptu kao komponentu. Također, vidi se da skripta sadrži mjesta gdje se objekti iz scene 
mogu ubaciti. Stoga prvo svojstvo, tj. prvi Public Game Objekt je Brzinomjer tipa Text 
koji piše u zagradi. Ukoliko bi game object tipa RawImage bio na mjestu Text unity bi 
javljao grešku jer tada se komponente tipa public varijable i stavljenog objekta ne 
poklapaju u potpunosti. 
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Slika 9- Skripta kao komponenta 
Izvor: Autor 
7. SKRIPTE U IGRI 
U igri je korišteno 20 C# skripti. (1.)Auto_kontrola je skripta koja sadrži najviše linija 
koda, ali i obavlja najveći posao u igri, u toj skripti je definirano kretanje automobila te 
sve interakcije automobila s okolinom. (2.)AutoCollide je skripta koja sadrži svega 20-ak 
linija koda, ali ona kontrolira da automobil ne propadne „kroz“ cestu, ako se ta situacija 
dogodi, tada se baca na početni prozor gdje se ponovno može pokrenuti igra, u suprotnom 
automobil bi padao u „beskonačan prostor“. (3.) CoinDestroy, (4.)CoinDestroyBad, 
(5.)CoinSpawner su skripte koje kontroliraju novčiće u smislu da ako automobil pokupi 
novčić tada se poziva skripta CoinDestroy koja uništi pobrani novčić te se određena 
varijabla u skripti (6.)GLOBALNE koja sadrži globalne varijable koje se koriste na 
globalnoj razini, tj. razini cijele igre povećava za 1. Nakon toga, kada se automobil udalji 
„nekoliko metara“, aktivira se skripta CoinSpawner koja provjeri je li novčić uništen, ako 
se uništi tada se stvara novčić ponovno na nasumičnoj poziciji oko prethodno uništenog 
novčića. Novčići se ponovno stvaraju kao i prepreke na mapi. Igra sadrži ukupno tri 
mape(Zelena mapa, Pustinjska te Snježna mapa). U nastavku slijede slike koje prikazuju 
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spomenute mape. Prva mapa sadrži prepreke koje su u obliku „kamena“ „ulja“  „drveća“  
te „prometnih znakova“ , svaka od njih usporava automobil s unaprijed određenom 
vrijednošću, druga mapa sadrži „kaktuse“ koji uzimaju 10 goriva od ukupne količine 
goria te zadnja mapa sadrži crvene novčiće koji oduzimaju 3 novčića koje smo prethodno 
pokupili, ali ako imamo 0 novčića ne uzima u minus,  isto kao i kaktusi na drugoj mapi. 
 
Slika 10- prva mapa 
Izvor: Autorr 
 
Slika 11 -druga mapa 
Izvor: Autor 
 
Slika 12- treća mapa 
Izvor: Autor 
 
U igri je cilj postići najveću prijeđenu distancu. Prijeđeni metri su prikazani iznad 
goriva te se povećavaju svake sekunde ako se automobil kreće naprijed. Naravno, postoji 
ograničenje, a to je gorivo koje pada ako je pritisnuto „W“. Na mapi imamo nekoliko 
goriva koje kontrolira skripta (7.)GorivoDestroy , skripta provjerava je li  automobil 
pokupio gorivo, ako je, tada se gorivo uništava te se stvara prethodno opisanim 
postupkom stvaranja novčića. Kako bi igra imala svoju maksimalnu funkcionalnost, 
postoji opcija na početnom zaslonu gdje se može promijeniti jezik u engleski ili hrvatski, 
za to su zaslužne skripte  (8.)JEZICI i (9.)PromjenaJezika. Skripta JEZICI sadrži 
varijable koje se postave ovisno o tome koji jezik korisnik odabere. U nastavku slijede 
slike početnih zaslona na hrvatskom i engleskom jeziku. 
 
Slika 13- hrvatski jezik 
Izvor: Autor 
 
Slika 14- engleski jezik 
Izvor: Autor 
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Skripta (10.)KontrolaIzmeduScena je skripta koja sadrži metode koje kontroliraju, tj. 
pozivaju scenu iz scene, metode moraju biti public jer se stavljaju na pritisak gumba (engl. 
on click button). Ako tijekom igre  nestane goriva, javlja se panel na kojem je pitanje želi 
li igrač  kupiti 100% goriva za 5 novčića ili 50% goriva za 2 novčića(Opcija je moguća 
samo jednom), ako korisnik kupi nastavlja igrati dalje, a ako ne želi tada je igra za njega 
gotova, za kontrolu tog sustava koristi se skripta (11.)KontrolaZaNastavakIgre. 
(12.)KontrolaZaZavršetakIgre + (13.)PrikazStanjaNovcica  su skripte koje se pozivaju 
ako korisnik ne želi kupiti gorivo ili je izgubio, PrikazStanjaNovcica skripta ispisuje broj 
pobranih novčića na prozoru u trenutnom krugu igranja prije nego se ide na glavni Meni 
pomoću KontrolaZaZavršetakIgre skripte. Također, prilikom izgubljene igre javlja se 
mogućnost da korisnik upiše svoje ime, ako upiše ime pojavljuje se mogućnost „Share 
with friends“ koju kontrolira skripta (14.)PHPShare , ta skripta je zaslužna da u sinergiji 
c#-pa te PHP-a spremi upisano ime te prijeđene metre u SQL bazu podataka. Trenutačno 
se u igri koristi free host server na kojem su smješteni baza podataka te php skripte koje 
će biti opisane kasnije. (15.)pocetnapjesma je skripta koja uključuje, gasi i ponavlja 
pjesmu koja svira u pozadini igre. Prethodno su spomenute 3 mape koje se izmjenjuju, 
izmjena dolazi prilikom dolaska automobila na kraj svake mape gdje se nalazi portal koji 
nas „teleportira“ na sljedeću mapu, za to je zaslužna skripta (16.)PortalKontrola. Također, 
za funkcionalnost igre potreban nam je i sistem učitavanja te spremanja podataka 
(Load/Save system). Skripta (17.) SAVE je ta koja sprema sve potrebno u binary formatu. 
Sprema sve varijable potrebne u .dat folder u persistentDataPath koji se nalazi na 
različitim mjestima ovisno o operativnom sustavu. U windowsima je to na 
C:/Users/PCNAME/AppData/LocalLow/te ime igre. Zapisivanje u binary formatu je 
potrebno jer korisnik ne može promijeniti sadržaj spremljene datoteke. U tom se sustavu 
koristi SERIALIZE te DESERIALIZE. Skripta sprema broj ukupnih novčića, ukupno 
prijeđene metre i  nadogradnju automobila koji se mogu kupiti novčićima. Skripta 
(18.)Upgrades je ta koja kontrolira kupovanje, tj. nadogradnju automobila, ona provjerava 
ima li korisnik, tj. igrač dovoljno novčića za kupnju nadogradnje. Postoje 3 vrste 
nadogradnje, to su maksimalna brzina automobila, postotak goriva koji automobil koristi 
po sekundi kretanja te ubrzanje automobila. Od svake vrste postoje 3 levela te različite 
cijene. Ako korisnik kupi nadogradnju poziva se skripta SAVE koja opet spremi 
trenutačno stanje tako da, ako se igra ugasi, ne izgubi se stanje igre nego se nastavlja s 
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osvojenim i kupljenim. Skripte (19.) UkupanBrojPrijedenihMetara, (20.)Ulje_Kontrola 
te nekoliko popratnih c# klasa (eng. class) je za sitne popravke i kontrolu automobila u 
trenutku interakcije s objektom „ulja“. 
Unity kao i ostali engine-i koristi neku metodu koja se poziva na početku igre te neku 
metodu koja se poziva svaki frame, metoda zvana „Start()“ trebala bi sadržavati sve 
potrebno što se treba učitati ili postaviti na početku igre dok metoda zvana „Update()“  
poziva svaki frame te ona provjerava potrebne parametre i izvodi sve potrebne operacije 
-svaki frame. Ovisno o opcijama kakve stavimo i ovisno o tome koliko herza ima monitor 
takav je broj frame-ova(FPS-a) u sekundi. Neki optimalni broj frameov-a za igru je 
60FPS(frame per second). U nastavku vidimo dio skripte „Auto_Kontrola“, naravno u 
„Start()“ te „Update()“ metodi se pozivaju razne druge metode zbog preglednosti 
programskog koda. Npr. u „Start()“ metodi je metoda INIT() koja postavi sve varijable u 
njihovo početno stanje, ta metoda je smještena ispod nadolazećeg koda.. 
Također u skripti Auto_Kontrola ima metoda koja mijenja dan/noć na nasumičan način. 
 
 
    #region Public varijable 
    public Text Brzinomjer; 
    public Text Odbrojavanje; 
    public Text FramesPerSecond; 
    public Text PostotakGoriva; 
    public Text PrijedenoMetara; 
    public Text prijedenoText; 
    public RawImage ZelenoGorivoSlika; 
    public RawImage PlaviTurboSlika; 
    public GameObject PanelZaNastavakIgre; 
    public RawImage FullTurbo; 
    public GameObject Svjetla; 
    public GameObject DanNocsvjetlo; 
 
    public AudioClip CoinBadSound; 
    public AudioClip CoindobarSound; 
    public AudioClip GorivoSound; 
    public AudioClip Pjesma; 
    public AudioClip Truba; 
    public AudioClip CrashSound; 
    #endregion 
 
    #region Ostale Varijable 
    // trenutne varijable u koje se stavlja vrijednost iz 
GLOBALNE 
    float MaxBrzina = 0.0f; 
    float Ubrzanje = 0.0f; 
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    float Usporavanje = 0.0f; 
    float odbrojavanjeVremenaZaGorivo = 0.0f; 
    float odbrojavanjeVremenaZaPrijedeneMetre = 0.0f; 
 
    // trenutne ostale varijable 
    int provjerabrojacaZaPocetakIgre = 0; 
    int tempzabrojmetara = 0; 
    int TrenutnaBrzinaAuta = 0; 
    int BrojacSvakihPedestMetara = 50; 
 
    float odbrojavanjevremenaZaPocetakIgre = 0.0f; 
    float DodavanjeScaleSlikaTurbo = 0.20f; 
    float ScaleSlikaTurbo; 
 
    float ZaSvjetlajedansek; 
    float TurboOdbrojavanje; 
 
    bool Triggerzagorivojednom = true; 
    bool SvjetlaHelper = true; 
    bool TurboHelper = true; 
    bool SpacejePritisnut = false; 
    bool samojednomTurbo = true; 
 
    float trubadelay = 0.0f; 
    // za turbotemp 
    int TurboTemp1 = 0; 
    float TurboTemp2 = 0.0f; 
 
    // ZA FPS 
    public float updateRateSeconds = 4.0f; 
    int frameCount = 0; 
    float dt = 0.0f; 
    float fps = 0.0f; 
 
    // Zvuk 
    AudioSource audioData; 
 
 
    #endregion 
 
    // Use this for initialization 
    void Start() 
    { 
        PanelZaNastavakIgre.SetActive(false); 
        FullTurbo.enabled = false; 
        Svjetla.SetActive(false); 
        audioData = GetComponent<AudioSource>(); 
 
        DanNoc(); 
        // promjena jezika , true i false se seta na pocetnoj 
(ulaznoj) sceni 
        if (GLOBALNE.EngHrv == true) 
        { 
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            prijedenoText.text = Croatian.prijedenokilometara; 
            PrijedenoMetara.text = "0 metara"; 
        } 
        else if (GLOBALNE.EngHrv == false) 
        { 
            prijedenoText.text = English.prijedenokilometara; 
            PrijedenoMetara.text = "0 meters"; 
        } 
        // u init je za upgrade i za Coinse 
        INIT(); 
 
        MaxBrzina = GLOBALNE.NajvecaBrzinaAuta; 
        Ubrzanje = GLOBALNE.Ubrzanje; 
        Usporavanje = GLOBALNE.Usporavanje; 
 
    } 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        if (audioData.isPlaying == false) 
        { 
            audioData.PlayOneShot(Pjesma, 0.20f); 
        } 
 
        FPS(); 
        // provjera brojaca je counter koji odbrojava do 5 
sekundi od startup-a jer metoda i kontrole za skretanje se 
pozivaju u else if kada brojac 
        if (provjerabrojacaZaPocetakIgre != 5) 
        { 
            OdbrojavanjeVremena(); 
        } 
        // ako je GLOBALNE.GORIVO = 0 tada Auto stane! 
        else if (GLOBALNE.GORIVO != 0 && 
GLOBALNE.NastaviIgrati == true) 
        { 
            trubadelay += Time.deltaTime; 
            if (Input.GetKey(KeyCode.H)) 
            { 
                if (trubadelay>0.5) 
                { 
                    audioData.PlayOneShot(Truba); 
                    trubadelay = 0.0f; 
                } 
            } 
            // if else za skretanje u lijevo i desno A=lijevo, 
D=desno 
            if (GLOBALNE.TrenutnaBrzina > 2 && 
GLOBALNE.TrenutnaBrzina < 5) 
            { 
                if (Input.GetKey(KeyCode.A)) 
                { 
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                    transform.Rotate(0.0f, 
Input.GetAxis("Horizontal") * 0.2f, 0.0f, Space.World); 
 
                } 
                else if (Input.GetKey(KeyCode.D)) 
                { 
                    transform.Rotate(0.0f, 
Input.GetAxis("Horizontal") * 0.2f, 0.0f, Space.World); 
                } 
            } 
            else if (GLOBALNE.TrenutnaBrzina > 5) 
            { 
                if (Input.GetKey(KeyCode.A)) 
                { 
                    transform.Rotate(0.0f, 
Input.GetAxis("Horizontal") * GLOBALNE.TrenutnoSkretanje, 
0.0f, Space.World); 
 
                } 
                else if (Input.GetKey(KeyCode.D)) 
                { 
                    transform.Rotate(0.0f, 
Input.GetAxis("Horizontal") * GLOBALNE.TrenutnoSkretanje, 
0.0f, Space.World); 
                } 
            } 
 
 
            #region Objasnjenje turba i deaktivacije 
            //TurboOdbrojavanje je varijabla koja se svake 
sekunde podize za deltatime sve dok mi ne pritisnemo space, 
            //te ga postavi na 0 i postavi na spacejepritisnut 
na true 
            // nakon sto postavi na 0 mozemo uci i prvi if 
ispod, space je pritisnut se stavlja na false tako da se 
unutar if-a pozove samo jednom 
            // deaktivacijaTurba() je metoda koja se poziva te 
sve varijable vraca na prethodno stanje 
            #endregion 
            TurboOdbrojavanje += Time.deltaTime; 
 
            if (TurboOdbrojavanje < 3 && SpacejePritisnut == 
true) 
            { 
                if (samojednomTurbo == true) 
                { 
                    TurboTemp1 = TrenutnaBrzinaAuta + 15; 
                    TurboTemp2 = MaxBrzina + 15; 
                    GLOBALNE.TrenutnaBrzina = TurboTemp2; 
                } 
                Debug.Log("Trenutna brzina: " + 
GLOBALNE.TrenutnaBrzina); 
                Debug.Log("Turbo: " + GLOBALNE.TURBO); 
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                MaxBrzina = TurboTemp2; 
                TrenutnaBrzinaAuta = TurboTemp1; 
                Brzinomjer.text = TrenutnaBrzinaAuta * 2 + " 
km/h"; 
                UbrzajAuto(); 
 
                samojednomTurbo = false; 
 
 
            } 
            else if (TurboOdbrojavanje < 6 && SpacejePritisnut 
== true) 
            { 
                SpacejePritisnut = false; 
                DekativacijaTurba(); 
            } 
 
            if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Space) && 
TurboHelper) 
            { 
                TurboMetodaNaPritisakSpace(); 
            } 
 
            // Za paliti svjetla 
            if (Input.GetKey(KeyCode.G)) 
            { 
                ZaSvjetlajedansek += Time.deltaTime; 
                if (ZaSvjetlajedansek > 1) 
                { 
 
                    if (SvjetlaHelper == true) 
                    { 
                        Svjetla.SetActive(true); 
                        SvjetlaHelper = false; 
                    } 
                    else if (SvjetlaHelper == false) 
                    { 
                        Svjetla.SetActive(false); 
                        SvjetlaHelper = true; 
                    } 
                    ZaSvjetlajedansek = 0; 
                } 
 
            } 
 
            // pretvorba float u int i ispis na ekran brzinu 
            TrenutnaBrzinaAuta = (int)GLOBALNE.TrenutnaBrzina; 
            odbrojavanjeVremenaZaPrijedeneMetre += 
Time.deltaTime; 
            // ovaj if je da uzima gorivo i ubrzava auto  
            if (Input.GetKey(KeyCode.W) && SpacejePritisnut == 
false) 
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            { 
                Brzinomjer.text = TrenutnaBrzinaAuta * 2 + " 
km/h"; 
 
                UbrzajAuto(); 
 
                odbrojavanjeVremenaZaGorivo += Time.deltaTime; 
 
                if (odbrojavanjeVremenaZaPrijedeneMetre > 1) 
                { 
                    PrijedeniMetri(TrenutnaBrzinaAuta); 
                    ProvjeraZaTurbo(); 
                    odbrojavanjeVremenaZaPrijedeneMetre = 0; 
                } 
 
                //Debug.Log(odbrojavanjeVremena1); 
                #region Opis zasto su 2 if-a 
                // prvi if je za provjeru vremena, ako prode 
zadano vrijeme ulazi u if i zove metodu smanji gorivo 
                // drugi if je da provjeri da li je broj veci 
od zadanog vremena, ukoliko je seta trigger u true 
                // dok metoda smanjigorivo seta isti trigger u 
false , jer time.deltatime je u float i pozvao bi metodu 
                // vise puta jer se update u 1 sekundi poziva 
vise puta od jednom! 
                #endregion 
                if (odbrojavanjeVremenaZaGorivo > 0.3f) 
                { 
                    SmanjiGorivo(); 
                    if (odbrojavanjeVremenaZaGorivo > 0.3f) 
                    { 
                        odbrojavanjeVremenaZaGorivo = 0; 
                        Triggerzagorivojednom = true; 
                    } 
 
                } 
            } 
            // ovaj else je ukoliko je W otpustenmo da 
usporava auto polagano do 0 i ne uzima gorivo 
            else if (!Input.GetKey(KeyCode.W) && 
SpacejePritisnut == false) 
            { 
 
                if (odbrojavanjeVremenaZaPrijedeneMetre > 1) 
                { 
                    PrijedeniMetri(TrenutnaBrzinaAuta); 
                    ProvjeraZaTurbo(); 
                    odbrojavanjeVremenaZaPrijedeneMetre = 0; 
                } 
                // pretvorba float u int i ispis na ekran 
brzinu 
                int temp = (int)GLOBALNE.TrenutnaBrzina; 
                Brzinomjer.text = temp * 2 + " km/h"; 
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                if (GLOBALNE.TrenutnaBrzina > 0) 
                { 
                    UsporiAuto(); 
                } 
 




        } 
        else if (GLOBALNE.GORIVO <= 0) 
        { 
            if (GLOBALNE.UgasiPanelZaNastavakIgre == true) 
            { 
                PanelZaNastavakIgre.SetActive(true); 
            } 
            GLOBALNE.NastaviIgrati = false; 
 
 
        } 
 
 
    } 
 
8. ANIMACIJE U IGRI 
Animacije su bitniji dijelovi 3D računalne igre. Veći dio animacija  koje igra sadrži 
mogu biti toliko dobre da igrač igra igru samo zbog tih atraktivnih animacija. One se 
mogu kreirati u mnogo različitih programa, neke od animacija u ovoj igri su kreirane u 
blender-u a neke u unity-u. Kod animiranja postoje KeyFrame-ovi koji označavaju gdje 
će i kako objekt izgledati u nekom trenutku. Npr. objekt je u frame(0) na poziciji, s 
rotacijom i proporcijom  [x=0,y=0,z=0],  stisnemo 'I' te zaključamo (engl. lock) objekt na 
toj poziciji (engl. position)  u toj rotaciji(engl. rotation) te u tim proporcijama(engl. scale), 
nakon toga pomakne se na vremenskoj traci(engl. timeline) kursor na frame (20) gdje će 
se objekt zarotirati  za 45% udesno... Ponavlja se postupak dok se objekt ukupno ne 
zarotira za 180 stupnjeva. Ako se početno pomakne za 20 frame-ova tada svaki idući 
frame (ako želimo dobiti ravnomjerno rotiranje) mora biti 20 frame-ova udaljen od 
prijašnjeg. Također, postoji i „Kostur“ kojim se može animirati, ali se on koristi za 
animiranje ljudi i ostalih karaktera na kojima se u isto vrijeme mora pomicati više dijelova 
objekta. Takvo animiranje zahtijeva mnogo vremena, iskustva i znanja. Sljedeća slika 
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prikazuje blender s animacijom novčića koji se rotira oko svoje osi za 180 stupnjeva. Na 
isti način se kreira animacija u unity-u samo unity ima drugačije sučelje od blendera.  
 
Slika 15- animiranje u blender-u 
Izvor: Autor 
 
Komponenta Animator se dodaje na gameobject te ima svojstva 1. Controller i 2. Avatar. 
Controller je potrebno stvoriti, može se desnim klikom na područje imovine (engl. assets) 
> create > Animator Controller. Nakon kreiranja Controllera potrebno je animaciju 
postaviti u kontroler(engl. Controller). Sljedeća slika vizualno prikazuje izgled 
kontrolera, također slika prikazuje stavljenu animaciju u Assets dijelu. Objekt sada sadrži 
(Coin, DefaultTake te Coin1Avatar), Coin1Avatar se postavi na mjesto komponente 
2.Avatar dok se kreirana animacija mora povući mišem u područje animator kontrolera..  
DefaultTake = CoinRotacija  
Start se spaja s našom animacijom, što znači da će se prilikom pokretanja igre animacija 
pokrenuti te će se izvoditi u „beskonačnost“. Naravno, sada taj kontroler moramo 
postaviti na komponentu Animator da bi se novčić pravilno kretao. Na isti način stvorene 
su animacije goriva. 
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Slika 16-Animator Controller 
Izvor: Autor 
 
9. POČETNO SUČELJE IGRE 
Unity ima više vrsta UI komponenti (engl. UI Components). UI komponente se vežu 
uz platno (engl. Canvas) koji prikazuje sučelje za korisnika. Sučelje se može sastojati od 
sljedećih komponenata koje mogu biti statične ili dinamičke ovisno o vrsti,  npr. Text, 
TextMeshPro-Text, Image, Raw Image, Button, Toggle, Slider, Scrollbar, Dropdown, 
TextMeshPro-DropDown, Input Field, TextMeshPro-Input Field, Canvas, Panel, Scroll 
View, Event System. Ako u skripti napišemo „public Button gumb;“ i skriptu stavimo na 
neki objekt tada će se pojaviti mjesto gdje trebamo staviti gumb(engl. button). Iz 
hierarchy primimo button objekt te ga stavimo na mjesto namijenjeno za to. Sljedeća slika 
će vizualno prikazati postupak toga. 
 
Slika 17- stavljanje gumba u skriptu 
Izvor: Autor 
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Nakon tog postupka u c# skripti možemo manipulirati tim gumbom. 
10. PRIMJENA ATOM SOFTVERA 
Atom je program za pisanje teksta i programskog koda. Atom je vrlo jednostavan 
program koji podržava skoro sve programske jezike, samo je potrebno skinuti plugin. U 
atom-u je pisan PHP programski kod koji sprema rezultat (prijeđene metre) igrača u Sql 
bazu podataka te isto tako ispisuje iz baze podataka na web stranicu. U nastavku slijedi 
slika koja prikazuje web stranicu s nazivom igrača te njihovim rezultatima. 
 
Slika 18- Web stranica sa rezultatima igrača 
Izvor: Autor 
 
Igra sadrži ukupno tri PHP skripte, to su index.php, NoviRezultat.php, 
PrikazRezultata.php te jedan CSS.css file koji je za vizualni, tj. ljepši prikaz stranice. U 
index.php se nalazi osnovni PHP/HTML kod te se unutar njega poziva skripta 
PrikazRezultata.php koja ispisuje sve iz baze podataka na stranicu s nekim potrebnim 
uvjetima, npr. Uvjet je da se igrači spremljeni u SQL bazi podataka ispisuju po 
hijerarhijskom redoslijedu od najboljeg prema najslabijem , a najbolji je crvenije boje i 
boldani. 
Skripta NoviRezultat.php se poziva preko unity-jeve klase (engl. class) WWW koja 
učita dati link. Pošto je za ispravan rad php skripte potreban server, skripta je na free 
serveru. C# skripta PHPShare tako pozove pomoću WWW klase skriptu 
NoviRezultat.php s danim podatcima (ime i prijeđeni metri) te se u php-u iz linka izvadi 
potrebno pomoću GET metode te spremi u SQL bazu. 
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U nastavku slijedi PHP programski kod kojim se  ispisuje rezultat te ime igrača iz Sql 
baze podataka na web stranicu. PHP je korišten sa SQL querry jezikom. 
<?php 
//Variables for the connection 
$servername = "localhost"; 
$server_username =  "id6721306_josip"; 
$server_password = "skrlec"; 
$dbName = "id6721306_igraautojs"; 
// Create connection 
$conn = new mysqli($servername, $server_username, $server_password, $dbName); 
// Check connection 
if ($conn->connect_error) { 
    die("Connection failed: " . $conn->connect_error); 
} 
$sql = "SELECT ime, metri FROM bazaauto ORDER BY metri DESC"; 
$result = $conn->query($sql); 
echo"<table > 
<tr> 
<th style='color:#ffffff;font-size:40px'>IME     </th> 




if ($result->num_rows > 0) { 
    // output data of each row 
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    while($row = $result->fetch_assoc()) { 
        $brojac ++; 
        if($brojac < 21){ 
          if($brojac > 3){ 
              echo "<tr style='color:#ffffff;font-size:40px'><th>" . $row["ime"]. 
"</th><th>" . $row["metri"]. "</th></tr>"; 
          } 
          else if($brojac == 1){ 
              echo "<tr style='color:#ff0000;font-size:70px'><th>" . $row["ime"]. 
"</th><th>" . $row["metri"]. "</th></tr>"; 
          }else if($brojac == 2){ 
              echo "<tr style='color:#ff3f3f;font-size:60px'><th>" . $row["ime"]. 
"</th><th>" . $row["metri"]. "</th></tr>"; 
          }          else if($brojac == 3){ 
            echo "<tr style='color:#ff8c8c;font-size:50px'><th>" . $row["ime"]. 
"</th><th>" . $row["metri"]. "</th></tr>"; 
          } 
        } 
    } 
} else { 
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10.1 Sinergija Unity-a i PHP-a 
Unity ne podržava „tipičan“ način konekcije pomoću C# sa SQL bazom podataka. 
Koristi se konekcija pomoću PHP-a koji odrađuje posao u pozadini programa. Unity ima 
ugrađenu klasu „WWW“ kojom se može otvoriti bilo koji internetski sadržaj pomoću 
linka. Pa tako kada igrač izgubi tada ga pita za ime te nakon toga želi li podijeliti rezultat 
s ostalim igračima. Ukoliko želi tada unity poziva skriptu koja pomoću WWW objekta 








public class PHPShare : MonoBehaviour { 
 
    public Button sharebutton; 
    public InputField Ime; 
    public Text tekst; 
 
    // TODO - ovaj link zamjeniti sa server linkom te napraviti security 
(session) 
    // pocetni link je pomoc kod save data na server. u komentaru denso je link 
za localhost 
    string pocetnilink = "https://turnisce.000webhostapp.com/NoviRezultat.php"; 
//localhost/IGRA/NoviRezultat.php  
    string glavnilink = " "; 
 
    protected int Prijedenimetri = 0; 
    protected string ImeIgraca = " "; 
 
    // Use this for initialization 
    void Start () { 
   
 } 
  
 // Update is called once per frame 
 void Update () { 
 
        if (Ime.text.Length == 0) 
        { 
            sharebutton.gameObject.SetActive(false); 
        } 
        if(Ime.text.Length >0) 
        { 
            sharebutton.gameObject.SetActive(true); 
        } 
 } 
    public void PHPShareScore() 
    { 
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        Prijedenimetri = GLOBALNE.BrojPrijedenihMetara; 
        ImeIgraca = Ime.text; 
        string kodd = "D45800HJOSIP19976HHT0PCF41"; 
        // http://localhost/IGRA/NoviRezultat.php?ime=Nikola&metri=91 
 
        glavnilink = pocetnilink + "?ime=" + ImeIgraca + "&metri=" + 
Prijedenimetri+ "&KOD=" + kodd; 
 
        StartCoroutine(WaitForRequest()); 
 
        tekst.text = "Hvala na dijeljenju"; 
 
        sharebutton.gameObject.SetActive(false); 
        Ime.gameObject.SetActive(false); 
    } 
    IEnumerator WaitForRequest() 
    { 
        WWW www = new WWW(glavnilink); 
        yield return www; 





 //Variables for the connection 
 $servername = "localhost"; 
 $server_username =  "id6721306_josip"; 
 $server_password = "skrlec"; 
 $dbName = "id6721306_igraautojs"; 
 // kod 
 $kodt = "D45800HJOSIP19976HHT0PCF41"; 
 
 $conn = new 
mysqli($servername,$server_username,$server_password,$dbName); 
 if(!$conn){ 
  die("Connection Failed. ". mysqli_connect_error());
 } 
 else{ 
  $varijablaime = $_GET['ime']; 
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  $varijablametri = $_GET['metri']; 
  $varkod = $_GET['KOD']; 
 if($varkod == $kodt){ 
 
  $sql = "INSERT INTO bazaauto (ime, metri) VALUES 
('$varijablaime','$varijablametri')"; 
  mysqli_query($conn, $sql); 
  mysqli_set_charset($conn,"utf8"); 
   } 
   else{ 
    echo("SERVER ERROR, Molimo pokušajte 
kasnije! :D tnx"); 
   } 
  } 
?> 
PHP skripta ima sigurnosni kod kao i unity. Taj kod se prilikom spremanja podataka 
u bazu provjeri, ako se poklapa spremanje se izvodi, a ako se ne poklapa tada se prekida 
cijeli postupak. Taj kod je izmišljen zbog sigurnosnih razloga. 
 
11. PRIMJENA GIT-a 
Git je vrlo jednostavan za korištenje. Git Bash je program pomoću kojeg 
instrukcijama vidimo promjene zadnje verzije projekta koja je spremljena i trenutačne 
verzije projekta na našem lokalnom računalu, pomoću git-a na jednom projektu može 
raditi neograničen broj programera. Git naredbe započinju s riječi „git“, a neke od naredbi 
su (git init,git status, git remote, git remote –v, git push origin master...)  
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Slika 19- git bash command line 
Izvor: Autor 
Također, korišten je i GitHub koji vizualno prikazuje sve promjene koje su se dogodile 
novijom verzijom projekta od prijašnje verzije. U nastavku je prikazana slika GitHub-a 
koji prikazuje 35 komitova (engl. commit) što znači da je tamo pohranjeno 35 verzija igre 
od početne do posljednje verzije.  
 
Slika 20- GitHub prikaz porjekta 
Izvor: Autor 
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12. IZRADA IZVRŠNE DATOTEKE 
Nakon što su scene uredno posložene te podešene, projekt je spreman za završni korak, 
a to je kreiranje datoteke pomoću koje će igrači otvarati igru. Sve potrebne scene je 
potrebno uključiti u build. To se izvodi pritiskom na Fil > Build Settings te se sve scene 
iz projekta povuku na mjesto namijenjeno tome po hijerarhijskom redoslijedu, tako da 
početna scena pod indexom '0' ide prva. Također, moramo ispravno odabrati platformu 
za koju je igra namijenjena. U Player Settings se nalaze sve opcije igre, npr. (stavljanje 
ikone igre,postavljanje ime tvrtke, verziju igre, rezoluciju igre te sve potrebno). U 
nastavku je slika koja prikazuje build opciju. Također, s build-om dolaze dvije datoteke, 
to su datoteka s ekstenzijom.exe pomoću koje duplim klikom otvorimo igru , te Data 
folder u kojem se nalaze sve datoteke koje sadrže sve objekte, skripte, bin datoteke. 
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13. ZAKLJUČAK 
Ovim radom prikazana je izrada 3D računalne igre. Napredak tehnologije sve je brži 
pa je potrebno konstantno učiti i nadograđivati svoje znanje. Ova igra, kao i sve ostale 
igre, zahtijeva svakodnevno usavršavanje, svakom novom verzijom se stvara sve 
kompleksnija igra koja može biti zanimljivija i poboljšana, ali se može i pokvariti 
trenutačno stanje igre. Prikazana verzija igre sadrži sve bitne dijelove: rasvjetu, 
interakciju objekata s okolinom,animacije, teksturiranje, zvuk... 
Izrada ove igre je zahtjevan je i dugotrajan proces. 
Cilj ovog rada je ispunjen. Prikazan je način na koji se izrađuju igre u besplatnom i 
jednom od najpopularnijih engine-a na svijetu. Za izradu zahtjevnije igre potreban je tim 
ljudi širokoga znanja na različitim područjima struke (području: animacije, modeliranja, 
programiranja, izrade zvuka...) ili se može samostalno kreirati  što iziskuje mnogo 
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